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BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan analisis dari proyek tugas akhir ini, penulis menarik

beberapa kesimpulan:

1. Struktur rigging yang tepat dapat dicapai dengan mempelajari anatomi dari
desain karakter tersebut, karena anatomi sangat berperan dalam pembuatan
bone.

2. Beberapa gerakan yang dibutuhkan dapat dibuat dan diakses langsung
dengan controller untuk mempermudah animasi.

3. Untuk animasi yang memiliki banyak walk cycle, struktur rig kaki
sebaiknya dilengkapi dengan IK untuk mempermudah animasi.

4. Untuk struktur rig kaki pada creature rig, lebih baik menggunakan
penempatan 1K di tumit dibandingkan dengan pangkal jari kaki untuk
creature dengan sistem gerak digitigrade.

5. Agar suatu bone dapat bergerak secara FK dan 1K sekaligus, dapat
digunakan metode penambahan bone khusus IK/FK. Dengan adanya dua
bone tambahan ini dan suatu parameter untuk mengaktifkan keduanya,

maka bone dapat bergerak secara IK maupun FK.
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5.2. Saran

Berdasarkan penelitian dan analisis, penulis menyarankan beberapa hal, yaitu:

1. Dalam pembusa anaan dan daftar kebutuhan

nator sebelum
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